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1 JOHDANTO 
Opinnäytetyöni yleisenä tavoitteena on tutkia sosiaalisten toiminnallisuuksien 
hyödyntämistä mobiilisovelluksissa. Esittelen erilaisten sosiaalisten medioiden ra-
japintoja ja syvennyn sitten Facebookin Graph API -rajapintaan. Sovellan tietoa 
toimeksiannossa rakentamalla sovellukseen rajapintoja hyödyntäen erilaisia sosi-
aalisia toiminnallisuuksia. 
 
Toimeksiantajana toimii MHG Systems Oy. Yritys on ohjelmistosuunnittelija ja -
kehittäjä metsä- ja bioenergialiiketoiminnan alalla. Se tarjoaa mobiiliratkaisuja 
ajantasaiseen metsäomaisuuden, biomassojen, materiaali- ja henkilöstöresurs-
sien hallintaan sekä kaukokartoitustekniikoita ja puukauppaportaalin erilaisille 
metsäalan toimijoille. Yritys on aines- ja energiapuun hankinta- ja logistiikkapro-
sessien toiminnanohjausjärjestelmien edelläkävijä, joka osallistuu ahkerasti bio-
energia- ja metsäalan tutkimus- ja kehityskärkihankkeisiin. 
 
Toimeksiannossa käytettävä mobiilisovellus WittyC on harjoittelijavoimin kehitetty 
työkalu hiilijalanjäljen tarkkailuun. Sovelluksella voi laskea käyttäjän hiilijalanjäljen 
matkailun, jätteiden, lämmityksen ja ruokailun osalta. Sen tarkoituksena on opet-
taa ja antaa vinkkejä kestävämmästä ja luontoa vähemmän kuluttavista elämän-
tavoista sekä innostaa ihmisiä kiinnittämään huomiota ympäristöasioihin haus-
kalla ja sosiaalisella tavalla. 
 
Toimeksiannon aihe on osa keväällä 2017 käynnistettyä projektia, jonka tarkoi-
tuksena on lisätä WittyC-sovellukseen pelillisiä ja sosiaalisia elementtejä. Vaikka 
osuuteni rajautuu sosiaalisiin toiminnallisuuksiin, sivuan työssä asiakokonaisuu-
den vuoksi myös pelillistämistä. 
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2 SOSIAALISET TOIMINNALLISUUDET OSANA PELILLISTÄMISTÄ 
Tässä luvussa määrittelen käytettävät käsitteet ja esittelen sosiaalisien toiminnal-
lisuuksien hyötyjä sovelluksissa ja peleissä. 
 
2.1 Sosiaaliset toiminnallisuudet ja pelillistäminen 
Pelillistämisen ideana on lisätä pelien ominaisuuksia sellaisiin sovelluksiin, joilla 
ei välttämättä ole kontekstin puolesta mitään yhteistä pelien kanssa. Kuten Haon-
perä (2013) asian määrittelee, pelillistäminen ei ole liiketoiminnan viihteellistä-
mistä tai sen muuttamista yksinkertaiseksi peliksi tai leikiksi, vaan asiakkaiden, 
kumppanien ja henkilöstön sitouttamista, motivointia, kouluttamista ja johtamista 
peleistä tuttuja elementtejä soveltamalla. 
 
Sosiaalisilla toiminnallisuuksilla tarkoitan mitä hyvänsä funktiota tai ominaisuutta, 
joka jollain tapaa yhdistää ja edistää vuorovaikutusta käyttäjien välillä. Sosiaalisia 
toiminnallisuuksia voivat olla esimerkiksi keskustelupalstat, pistetaulut, jakotoi-
minnallisuudet, hyödykkeiden vaihtaminen ja myynti, monipelit tai vaikkapa pelien 
käyttäjälähtöinen ”modaus”, englanniksi modding eli muokkaaminen. 
 
Sosiaalisten toiminnallisuuksien tarkoituksena on tehdä sovelluksesta houkuttele-
vampi, lisätä kilpailuhenkeä, kannustaa ihmisiä kokeilemaan sovellusta ja helpot-
taa sovelluksen leviämistä. Osa sosiaalisista toiminnallisuuksista risteävät pelillis-
tämisen kanssa ja ovat toiminnoltaan samoja, vaikka periaatteet ovat erilaisia. 
Esimerkiksi klassinen pistetaulu on yleinen peleistä löytyvä toiminnallisuus. Pelilli-
sestä näkökulmasta se näyttää pelaajan edistymisen pisteiden keruussa, kannus-
taa johonkin päämäärään ja on oleellinen osa pelin koukuttavuutta. Sosiaalisesta 
näkökulmasta se taas yhdistää eri pelaajia, luo kehyksen kilpailulle ja kenties ni-
mien tai nimimerkkien kautta auttaa osaltaan rakentamaan sovelluksen tai pelin 
ympärille käyttäjäyhteisöä. Kuten Groh (2012) asian ilmaisee, saavutetut tavoit-
teet tai onnistumiset ovat paljon mielekkäämpiä, jos ne voidaan jakaa muille. 
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2.2 Sosiaalisien toiminnallisuuksien hyötyjä 
Ihminen on sosiaalinen eläin, joka yleisesti ottaen pyrkii välttämään yksin ole-
mista mahdollisimman paljon. Useimmiten emme halua syödä, nukkua, työsken-
nellä tai leikkiä yksin. Vaikka hetki lukien, liikkuen tai vaikkapa meditoiden 
omassa rauhassa on mukava yksinolon nautinto, ihmisillä on tapana käyttää 
enemmän aikaa sosiaalisesti. Sama heijastuu pelisuunnittelun historiassa jo sato-
jen vuosien takaa: valtaosa kehitetyistä peleistä on suunniteltu pelattaviksi mui-
den kanssa. Yksinpelit olivat hyvin harvinaisia ennen tietokoneaikaa ja nykyään 
laitteistojen ja yhteyksien parantuessa myös videopeleissä on vuosi vuodelta yhä 
enemmän monipelaajatoiminnallisuuksia. (Schell 2008, 354.) Siten voidaan aja-
tella, että sosiaalinen pelaaminen on meille luonnollista ja mielekästä. Mutta mitä 
sellaista me oikeastaan haemme monipeleistä, mitä yksinpelit eivät tarjoa? Miksi 
monipelit ovat niin suosittuja? Schell (2008, 355) listaa viisi syytä: 
 
1. Kilpailu 
 
Monipelit täyttävät useita erilaisia tarpeita. Yhtäaikaisesti ne tarjoavat poh-
jan, jolla käyttäjät ovat samalla lähtöviivalla ja varteenotettavan vastusta-
jan. Koska vastassa on ihmispelaaja, se mahdollistaa pitkälle kehiteltyjen 
strategioiden, valintojen ja psykologisten peliliikkeiden kehittelyn. Tämän 
ansiosta voimme vertailla tulostamme tai taitotasoamme muihin. 
 
2. Yhteistyö 
 
Kilpailun vastakohtana, yhteistyö sallii meidän harrastaa sellaista toimintaa 
ja käyttää strategioita, mitkä eivät yksin olisi mahdollisia. Esimerkiksi yksi 
vastaan yksi jalkapallossa ei ole juurikaan järkeä. 
 
3. Tapaaminen 
 
On helppoa tavata ihmisiä pelaamisen tai harrastuksen yhteydessä. Se on 
yhteinen mielenkiinnon kohde, joka yhdistää joukkoa ja tarjoaa hyvän pu-
heenaiheen. On helppoa keskittyä monipeliin ja viettää aikaa yhdessä il-
man, että ilmapiiristä tulee kiusallinen. 
 
4. Muihin tutustuminen 
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Tavallisessa kanssakäymisessä ja keskustelussa kuulemme kaveriemme 
mielipiteitä heille mieluisista tai epämieluisista asioista tai tarinoita heidän 
ja muiden käyttäytymisestä. Nämä mielipiteet ja tarinat kuitenkin suodattu-
vat sen näkemyksen mukaan, jonka kaverimme luulevat meidän haluavan 
nähdä ja kuulla. Sen sijaan pelien ympärillä näemme pieniä kaunistelemat-
tomia vilauksia kaveriemme luonteesta. Pääsemme seuraamaan lähietäi-
syydeltä, kun kaverimme ratkovat ongelmia ja tekevät valintoja paineen 
alla. Näemme, päästävätkö he jonkun pälkähästä vai puukottavatko he 
selkään. Opimme, keneen voi luottaa ja keneen ei. Tunnin pelihetkessä 
saatamme oppia kavereistamme enemmän kuin vuodessa normaalia 
kanssakäymistä. 
 
5. Itsetuntemus 
 
Yksinpelit saattavat haastaa meitä ylittämään rajamme, hahmottamaan 
mistä pidämme ja missä haluamme kehittyä. Porukalla pelatessa taas ko-
emme, miten käyttäydymme monimutkaisissa sosiaalisissa tilanteissa. 
Onko meillä tapana antaa kaveriemme voittaa vai murskaammeko heidät 
armotta? Kenen kanssa lyöttäydymme kimppaan ja miksi? Miten rea-
goimme häviöön ja miten se eroaa muista? Nämä ovat tärkeitä asioita, lä-
hellä sen ydintä miten näemme itsemme ja miten suhtaudumme muihin. 
 
Sosiaalisten ominaisuuksien logiikkaa peleissä voidaan hyvin hyödyntää myös 
mobiilisovelluksissa. Kuten pelillistämisessä lisätään sovellukseen pelillisiä ele-
menttejä, myös sosiaalisia toiminnallisuuksia voidaan integroida suhteellisen hel-
posti tuomaan lisäarvoa sovellukseen. Ominaisuudet toimivat parhaiten yhdessä, 
joten pelillistäessä olisi siten hyvä sisällyttää myös sosiaalisia toiminnallisuuksia 
kehitettävään sovellukseen, jos ne siihen mitenkään sopivat. Esimerkiksi työpai-
koille suunnatussa Cuckooworkout-taukojumppasovelluksessa työntekijät muo-
dostavat tiimejä ja kisaavat muita tiimejä vastaan. Sovelluksessa taukojumppaa-
jat saavat pisteitä, etenevät tasoilla (kuva 1) ja tunnollisimmat voittavat rahan ar-
voisia palkintoja. 
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Kuva 1 Cuckoo Workout pistetasot (Rantalainen, 2015) 
 
Sovelluksessa on hyvin onnistuttu rakentamaan terveellisempään elämäntapaan 
tähtäävästä toiminnasta leikillistä ja yhteisöllistä puuhastelua, johon on helppo 
saada mukaan koko työyhteisö. 
 
3 FACEBOOK GRAPH API OSANA SOVELLUSTA 
Useimmat sosiaaliset mediat tarjoavat erilaisia rajapintoja esimerkiksi käyttäjien 
tilitietoihin, datan analytiikkaan, markkinointiin tai sisällön jakamiseen. Voidak-
seen käyttää rajapintoja pitää kehittäjän rekisteröidä mobiilisovellus palveluntarjo-
ajan kehittäjäpaneelissa. Esimerkiksi Googlen paneelissa voi aktivoida erilaisia 
API-palveluita pilvipalveluista karttoihin ja luoda API-avaimet, joilla Google yksilöi 
käyttäjän ja rajoittaa rajapintapyyntöjä. Ilmaiseksi voi tehdä vain rajoitetun mää-
rän pyyntöjä päivässä, minkä takia tulee sovelluksen käyttöasteen kasvaessa ot-
taa käyttöön maksullinen versio. Muiden palveluntarjoajien järjestelmät toimivat 
samalla periaatteella. Kehittäjäportaaleissa voi säätää sovelluksen tietoturva-ase-
tuksia ja API-avaimilla yksilöidään rajapintapyyntöjen lähde ainakin palvelinten 
välisissä pyynnöissä. 
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Subway Surfers on hyvä esimerkki sosiaalisten medioiden rajapintojen käytöstä. 
Kyseessä on mobiilipeli, jossa pelihahmo surffailee rautateillä ja metrotunneleissa 
väistellen vastaantulevia kulkuneuvoja. Peliin on upotettu mahdollisuus kirjautua 
sisään Facebookiin, minkä jälkeen kaverien pisteet tulevat näkyviin pistelistalle 
(kuva 2). Sovelluksesta on myös mahdollista tehdä julkaisu käyttäjän omalle Fa-
cebook-aikajanalle ja houkutella siten tuttaviaan kokeilemaan peliä. Näin sovel-
luksessa on yhdistetty kilpailu ja ilmainen mainonta. 
 
 
Kuva 2 Subway Surfers pistetaulukko (Subway Surfers Leaderboard, 2013) 
 
Toimeksiantoon kehitettäviä ominaisuuksia miettiessä syntyi ajatus hyödyntää 
sovelluksessa sosiaalisten medioiden rajapintoja. Tarjolla olevat vaihtoehdot ra-
jattiin Facebookiin ja Googleen, sillä toimeksiantosovelluksessa oli jo ennestään 
olemassa sisäänkirjautumiset näille palveluntarjoajille. Valinta osui lopulta Face-
bookin Graph API -rajapintaan, sillä Facebookin käyttäjämäärät ovat aivan eri 
luokassa verrattuna Googlen sosiaalisen median palveluun. 
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3.1 Facebook Graph API 
Graph API on HTTP-pohjainen rajapinta, jolla voi ohjelmallisesti pyytää dataa, 
tehdä julkaisuja, hallita mainoksia, ladata kuvia ja paljon muuta. Useimpiin pyyn-
töihin pitää liittää mukaan käyttäjäkohtainen avainkoodi (eng. access token), 
jonka Facebook luo sisäänkirjautumisen yhteydessä. Sisäänkirjautuminen pitää 
siis upottaa sovellukseen, jotta rajapinnasta saa mitään olennaista ulos. Käyttä-
jältä voi myös joutua pyytämään valtuutuksia riippuen tarvittavasta datasta: esi-
merkiksi sähköpostiosoitetta ei voi pyytää rajapinnasta ilman käyttäjän suostu-
musta. 
 
Itse datapyynnöt rajapintaan ovat suhteellisen selkeitä. Yksinkertaisimmillaan yk-
sittäinen pyyntö koostuu URL:sta, jonka perään lisätään pyydettävä data.  
 
 
Kuva 3 me-request (Facebook for developers, 2017b) 
 
Esimerkiksi kuvan 3 ”/me”-pääte palauttaa käyttäjän nimen ja Facebook-tunnuk-
sen. Kuvassa 4 on pyynnöstä palautuva JSON-muotoinen data. 
 
 
Kuva 4 "me" - pyynnöstä palautuva JSON-data 
 
Esimerkiksi profiilikuvan ja kaverilistan saa päätteellä ”/me?fields=picture,friends”. 
Facebook palauttaa kaverien tiedot sovelluksen käyttöön vain, jos sekä käyttäjä 
että hänen kaverinsa ovat antaneet luvat tietojen luovuttamiseen ja ovat sovelluk-
sen käyttäjiä. Kuvassa 5 esimerkkikäyttäjän kaverit eivät täytä ehtoja, jonka takia 
kaverien dataosiossa palautuu tyhjää. Muuten datassa olisi tällä pyynnöllä kave-
rin nimi, Facebook-id ja profiilikuva. 
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Kuva 5 ”me?fields=picture,friends” – pyynnöstä palautuva data 
 
Rajapinnasta palautuvan datan muotoilua voi muokata jonkin verran. Pyydettä-
vän datan perään voi laittaa lisäohjeita datan käsittelyyn. Esimerkiksi kuvan kom-
mentit voi pyytää käänteisessä aikajärjestyksessä (kuva 6). 
 
 
Kuva 6 pyyntö kuvien kommentteihin käänteisessä aikajärjestyksessä (Facebook for developers, 2017d) 
 
Facebookilla on palvelu Graph API Explorer, jolla voi rakennella erilaisia pyyntöjä 
Graph APIin. Palvelu tarjoaa ehdotuksia ja mahdollisia vaihtoehtoja ja tarkennuk-
sia jo syötettyihin datasetteihin. Esimerkiksi /me-pyynnölle palvelu tarjoaa vaihto-
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ehtoina mm. syntymäaikaa, valuuttaa, koulutusta ja ”yhteyksiä”, eli yhteisiä tutta-
via ja tykkäyksiä (kuva 7). 
 
Kuva 7 Graph API Explorer 
 
Kuten sovelluksissa, myös palveluun pitää kirjautua avainkoodia varten. 
 
3.2 Facebook-sisäänkirjautumisen liittäminen sovellukseen 
Facebook-sisäänkirjautuminen kolmannen osapuolen sovelluksissa on yksinker-
taisuudessaan vain sovellukseen upotettu palikka, johon käyttäjä voi kirjoittaa 
tunnuksensa. Facebook tarjoaa valmiita eri ohjelmointikielille rakennettuja SDK-
paketteja (eng. Software Development Kit), joilla toiminnallisuuden voi helposti in-
tegroida sovellukseen. Lisäksi on olemassa lukuisia kolmannen osapuolten ra-
kentamia kehyksiä niille kielille, joille Facebook ei tarjoa omaa ratkaisuaan. Si-
säänkirjautuminen on myös mahdollista rakentaa kokonaan itse. 
 
SDK-pakettien käyttäminen on suhteellisen helppoa, mutta ne toimivat yleensä 
client-puolella. Joskus on kuitenkin tarpeen siirtää osa kirjautumisen jälkeisestä 
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toiminnallisuudesta tietoturvan tai tietokantarakenteen takia palvelimelle. Silloin 
olisi hyvä ymmärtää, mitä kirjautumisprosessissa oikeastaan tapahtuu.  
 
Kuvassa 8 on sisäänkirjautumisprosessi havainnollistettu kaaviolla.  
 
 
Kuva 8 Facebook - kirjautumisprosessi 
 
Vaiheessa 1 sisäänkirjautumisprosessi alkaa kuvan 9 nappia painamalla, minkä 
jälkeen avautuu kuvan 10 kirjautumisdialogi. 
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Kuva 9 Esimerkki sisäänkirjautumisnapista Kuva 10 Napista avautuu sisäänkirjautumislomake 
 
Perinteisesti ruudulle avautuva dialogi on voinut olla hybridisovelluksissa In-app 
browser eli sovelluksen sisällä toimiva verkkoselain, mutta vuoden 2017 alusta 
lähtien Google on voimakkaasti pyrkinyt korvaamaan kyseistä käytäntöä tietosuo-
jahuolien takia erilaisilla käyttöjärjestelmien natiiviratkaisuilla. Oletettavaa on, että 
muut palveluntarjoajat seuraavat myöhemmin Googlen jalanjäljissä, jolloin nykyi-
set sovellukset joutunevat uusimaan kokonaan client-puolella olevat sisäänkirjau-
tumisjärjestelmät. 
 
Sisäänkirjautumisen yhteydessä käyttäjältä voidaan pyytää sovelluksen tarvitse-
mia valtuutuksia (kuva 11). Kaikkia valtuutuksia ei kuitenkaan tarvitse pyytää ker-
ralla, vaan niitä voi pyytää myöhemmin sitä mukaa kun niille tulee tarvetta. Sovel-
lus on luotettavampi ja käyttäjäystävällisempi, kun käyttäjä näkee konkreettisesti 
mihin kutakin pyydettävää lupaa tarvitaan sen sijaan, että kerralla pyydetään 
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kaikki mahdolliset luvat. Kun kyse on arkaluontoisista tiedoista, kannattaa sovel-
luksesta kehittää mahdollisimman luotettava ja läpinäkyvä. 
 
 
Kuva 11 Sisäänkirjautumisnäkymä tunnistautumisen jälkeen (Facebook for developers, 2017c) 
 
Vaiheessa 2 käyttäjä voi kirjautumisen jälkeen joko hyväksyä tai hylätä eri valtuu-
tuksia yksitellen joko ensi kertaa kirjautuessa tai Facebookin kautta myöhemmin. 
Siksi sovelluksen kehityksessä tulee huomioida valtuutuksien muuttuminen len-
nossa. 
 
Vaiheessa 3 sisäänkirjautumisprosessin onnistuttua Facebook lähettää takaisin 
sovellukselle käyttäjään sidotun lyhytikäisen avainkoodin. Niin kauan kuin avain-
koodi on voimassa käyttäjän ei tarvitse kirjautua uudelleen API-pyyntöjä varten. 
Avainkoodin voi uusia ohjaamalla käyttäjä uudelleen kirjautumisprosessiin, jolloin 
jo sisään kirjautunut käyttäjä voi edetä prosessista läpi nopeasti tarvitsematta kir-
joittaa tunnuksia uudelleen. 
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Jos sovellus käyttää selainpohjaista uudelleenohjauksiin perustuvaa itseraken-
nettua kirjautumisprosessia, tulee ohjelman tarkistaa palvelinpuolella käyttäjän 
identiteetti ja tietojen oikeellisuus ennen suurempia jatkotoimenpiteitä. Selainpoh-
jaisissa ratkaisuissa tiedot liikkuvat usein osoiterivillä, jolloin ulkopuolisten on 
mahdollista liittää osoiteriville omaa dataa oikean datan perään. Riippuen siitä, 
onko kirjautumisdialogissa valittu halutuksi vastaustyypiksi code vai token, voi-
daan palvelimella tarkistaa käyttäjätietojen oikeellisuus eri tavoilla. Code voidaan 
vaihtaa avainkoodiin pyynnöllä OAuth-pintaan (kuva 12). 
 
 
Kuva 12 Code vaihto avainkoodiin (Facebook for developers, 2017c) 
 
Vaihdon onnistuessa pyynnöstä palautuu JSON-merkkijono, jossa on sisällä 
Graph-API –pyyntöihin tarvittava avainkoodi (kuva 13). Vaihdon epäonnistuessa 
taas rajapinnasta palautuu virhettä selittävä viesti. 
 
 
Kuva 13 Vastaus onnistuneesta vaihdosta (Facebook for developers, 2017c) 
 
Token taas voidaan tarkistaa lähettämällä Facebookille kuvan 14 pyynnöllä tutkit-
tava Token ja sovelluksen oma App access token tai sovelluskehittäjän avain-
koodi. App access token voidaan luoda server-to-server -pyynnöllä käyttäen ai-
kaisemmin sovittua salaista merkkijonoa. 
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Kuva 14 Tokenin tarkistuspyyntö (Facebook for developers, 2017c) 
 
Pyynnöstä palautuu vastaukseksi esim. kuvan 15 JSON-dataa tutkittavasta Toke-
nista. 
 
 
Kuva 15 Vastaus Tokenin tarkistuspyyntöön (Facebook for developers, 2017c) 
 
App_id ja user_id -auttavat sovellusta varmistamaan, että avainkoodi on pätevä 
sekä käyttäjälle että sovellukselle. 
 
 
3.3 Facebook-avainkoodit 
Käyttäjäavainkoodeja on kahdenlaisia: lyhyt- ja pitkäikäinen. Lyhytikäinen avain-
koodi on voimassa vain muutaman tunnin kirjautumisen jälkeen ja pitkäikäinen 
yleensä noin 60 päivää. 
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Koska lyhytikäinen avainkoodi vanhenee melko nopeasti, riippuen sovelluksen 
käyttötapauksista, voi olla tarpeen pyytää Facebookilta pitkäikäinen avainkoodi. 
Se onnistuu vaihtamalla lyhytikäinen avainkoodi kuvan 16 API-pyynnöllä pit-
käikäiseen. 
 
 
Kuva 16 Lyhytikäisen avainkoodin vaihtopyyntö pitkäikäiseen (Facebook for developers, 2017a) 
 
Kuvassa fb_exchange_token on lyhytikäinen avainkoodi, app-id sovelluksen Fa-
cebookiin rekisteröinnin yhteydessä luotu identiteettitunnus ja app-secret salassa 
pidettävä avainkoodi, jolla todennetaan sovelluksen palvelimelta tulevat API-
pyynnöt. App-secret -avainta ei tule ikinä laittaa mihinkään asiakkaalle annetta-
vaan ohjelman koodiin, koska sillä voi muokata sovellusta Facebookin konso-
lissa. Koska App-secret -avain tarvitaan pyyntöön mukaan, sitä ei tule koskaan 
tehdä client-puolelta. Siksi sovellukselle tarvitaan oma palvelin, joka lähettää 
pyynnön rajapintaan. Kuvassa 17 on havainnollistettuna client-puolen, sovelluk-
sen palvelimen ja Facebook-rajapinnan välinen kommunikointi. 
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Kuva 17 Avainkoodin vaihtoprosessi (Facebook for developers, 2017a) 
 
1. Client-puolella käyttäjä kirjautuu sisään ja hänelle luotu lyhytikäinen avain-
koodi lähetetään palvelimelle. 
 
2. Palvelin muodostaa pyynnön, lisää siihen tarvittavat avainkoodit ja lähet-
tää sen Facebookin rajapintaan. 
 
3. Facebook käsittelee pyynnön ja vaihtaa lyhytikäisen avainkoodin pitkäikäi-
seen. 
 
4. Uusi avainkoodi palautuu takaisin palvelimelle, josta se voidaan joko lähet-
tää edelleen client-puolelle tai tehdä suoraan palvelimelta uusia pyyntöjä 
Facebookin rajapintaan. 
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On tärkeää huomata, että vanhentunutta avainkoodia ei voida käyttää vaihdossa 
uuteen pitkäikäiseen. Lyhytikäisen avainkoodin voi uusia ohjaamalla käyttäjä uu-
delleen sisäänkirjautumisprosessiin. 
 
4 CASE WITTYC 
Toimeksiannon kohteena on johdannossa esitelty WittyC. Se on hiilijalanjäljen 
laskemiseen ja tarkkailuun kehitetty mobiilisovellus, johon kehitin osana toimeksi-
antoa erilaisia sosiaalisia toiminnallisuuksia. Rakensin sovellukseen Facebook 
Graph APIa hyödyntäen kaverilistan, sovelluksen sisäisen sisällönjakojärjestel-
män sekä mahdollistin Google- ja Facebook-sisäänkirjautumisten yhdistämisen. 
Esittelen tässä luvussa sovelluksessa käytettävät tekniikat ja kehittämäni toimin-
nallisuudet. 
 
4.1 Käytettävät tekniikat 
WittyC:ssä on käytössä useita erilaisia ohjelmointitekniikoita. Client-puoli on ra-
kennettu AngularJS:n ja Ionicframeworkin yhdistelmällä. Palvelinpuolella pääasi-
allinen ohjelmointikieli on Java. Ohjelmointia helpottamassa ja palvelinpuolen ra-
kennetta yksinkertaistamassa on Javalle rakennettu kirjasto Hibernate. 
 
AngularJS ja Ionicframework 
 
AngularJS on Javascriptille rakennettu MVC-mallinen (Model-View-Controller) 
koodikirjasto, jossa on pyritty yksinkertaistamaan eri osien välistä toimintaa. An-
gularJS toimii sitomalla model ja view toisiinsa siten, että kun yksi muuttuu, myös 
toinen päivittyy. Esimerkiksi tekstikentästä voidaan tehdä model ”yourName” ja 
sitoa se H1 otsikkoelementtiin, jonka tekstinä on ”Hello {{yourName}}”. Teksti-
kenttään kirjoitettu nimi päivittyy reaaliajassa otsikkoon (kuva 18). 
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Kuva 18 AngularJS Data Binding esimerkki (AngularJS, 2017) 
 
Ionicframework on HTML5 SDK (Software Development Kit) tai UI-kirjasto (User 
Interface), jonka tarkoituksena on helpottaa sovellusten front endin, eli asiakkaille 
näkyvien osien rakentamista tarvitsematta miettiä erilaisten laitealustojen omia 
vaatimuksia. Ionicissä on oma sisäänrakennettu järjestelmä erilaisten elementtien 
kuten nappien, valikoiden, ikonien ja vastaavien luomiseen. Elementit skaalautu-
vat automaattisesti näytön leveyden mukaan ja tuntuvat ja näyttävät kuin natii-
visovellukselta. Esimerkkinä Ionicin ulkoasusta kuvassa 19 on erilaisia Ionic-nap-
peja, joiden väriä, kokoa, ulkoasua, tekstejä tai vaikkapa ikonien sijaintia voi 
muuttaa. 
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Kuva 19 Erilaisia Ionic-nappeja (Ionic Documentation, 2017) 
 
Ionic on jo alusta asti suunniteltu toimimaan saumattomasti yhteen AngularJS:n 
kanssa, minkä vuoksi kehittämisvaiheessa ei pitäisi tulla yhteensopimattomuuden 
takia onglemia Ionicin ja AngularJS:n välillä. 
 
Hibernate 
 
Hibernate ORM (Object/Relational Mapping) on Java-ympäristöille rakennettu rat-
kaisu, jonka tehtävänä on mahdollistaa objektimallin mukaan esitetyn datan 
muunnos relaatiotietokantamalliin ja päinvastoin. Hibernate ei siis huolehdi vain 
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muunnoksista Java-luokista tietokantaan (ja Java-datatyypeistä SQL-datatyyppei-
hin), vaan tarjoaa myös datan pyyntö- ja hakupalveluita. Se voi huomattavasti vä-
hentää kehitysaikaa, joka muuten käytettäisiin datan manuaaliseen käsittelyyn 
SQL:ssä ja JDBC:ssä. (Hibernate ORM 5.2.12 Final User Guide, 2017). Kuvassa 
20 on yleiskatsaus Hibernaten arkkitehtuuriin. 
 
 
Kuva 20 Hibernaten rooli palvelinpuolella (Hibernate ORM 5.2.12 Final User Guide, 2017) 
 
ORM-ratkaisuna Hibernate ”istuu” Java-sovelluksen datan käyttökerroksen ja re-
laatiotietokannan välissä. Java-sovellus käyttää Hibernaten rajapintoja datan la-
taamiseen, tallentamiseen, kyselyyn yms. (Hibernate ORM 5.2.12 Final User 
Guide, 2017). 
 
JDBC (Java Database Connectivity) on Javan rajapinta, joka tarjoaa standardin 
Java-ohjelmointikielen ja erilaisten tietokantojen välille (Oracle Technology Net-
work, 2017). 
 
4.2 Google-kirjautumisen yhdistäminen Facebookiin 
WittyC-sovellukseen voi kirjautua sisään Googlella tai Facebookilla. Sovelluksen 
yleiskäytön kannalta kirjautumistavalla ei ole merkitystä, mutta rakentamani sosi-
aaliset toiminnallisuudet hyödyntävät Facebookin rajapintoja, eivätkä siten toimi 
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ilman Facebook-tunnuksia. Jotta käyttäjä saa sovelluksesta sen kaiken potentiaa-
lin irti, oli tarpeen lisätä sovellukseen mahdollisuus yhdistää Google-kirjautujan 
profiiliin Facebook-tunnukset. Tämä onnistui yksinkertaisimmillaan lisäämällä Fa-
cebook-sisäänkirjautuminen sinne, missä ominaisuutta tarvitaan (kuva 21).  
 
 
Kuva 21 Google-kirjautuja ei ole vielä yhdistänyt Facebook-tiliä 
 
”Connect with Facebook” -nappia painettaessa avautuu käyttäjälle samanlainen 
kirjautumisdialogi kuin kuvassa 10. Käyttäjä voi kirjautua Facebook-tunnuksillaan 
sisään, minkä jälkeen käyttäjän Facebook ID voidaan tallentaa tietokantaan. 
Tässä vaiheessa on huomioitava Facebook-avainkoodin tallennustapa, sillä tun-
nuksien yhdistämisen jälkeen käyttäjä voi kirjautua omalle tililleen molemmilla 
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tunnuksilla. Kirjautuessa sisään Google-tunnuksilla sovellus ei luonnollisesti saa 
Facebookilta uutta avainkoodia, mikäli aikaisempi koodi on vanhentunut tai ei 
käytettävissä. Eri tallennuspaikoilla on omat ongelmansa, minkä takia se kannat-
taa harkita tarkkaan. Esimerkiksi avainkoodin tallennus tietokantaan on ongelmal-
lista siten, että avainkoodi saattaa vanhentua, muuttua tai muuten poistua käy-
töstä aivan yllättäen. Miksi siis tallentaa tietokantaan dataa, joka ei välttämättä 
ole seuraavana päivänä validia? Toinen vaihtoehto avainkoodin säilytyspaikaksi 
voisi olla localStorage. Valitettavasti käyttäjä pystyy sen halutessaan tyhjentä-
mään ja useampi käyttäjä samalla laitteella saattaa olla ongelmallista. Useam-
man avainkoodin tallentaminen localStorageen ja niiden yhdistäminen oikeaan 
käyttäjään on huomattavan monimutkaista isossa sovellusjärjestelmässä. Yksin-
kertaisin ja helpoin ratkaisu on siten tallentaa avainkoodi localStorageen ja tyh-
jentää se uloskirjautumisen yhteydessä. Ratkaisu ei kuitenkaan ole ihanteellinen 
Google-kirjautujille, sillä käytännössä sosiaalisien ominaisuuksien käyttäminen 
vaatii Facebook-kirjautumiseen siirtymistä myös yhdistämisen jälkeen. 
 
4.3 Kaverilista 
Osana WittyC:n kehittämistä sosiaalisempaan suuntaan rakensin sovellukseen 
kaverilistan. Se on perusta kaikenlaisille toiminnallisuuksille, jotka hyödyntävät 
käyttäjän kaveriverkostoja. Ominaisuuden käyttämisen tarvitaan Facebook-tun-
nuksia, sillä listan kaverit haetaan suoraan Facebookin Graph APIsta. 
 
Datan hakemiseen käytetään käyttäjältä saatua avainkoodia. Tämä avainkoodi 
lähetetään sovelluksen palvelimelle, joka vuorostaan lähettää pyynnön Faceboo-
kille. Mikäli Graph APIsta palautuu haluttu kaveridata, lisää palvelinpuoli kaverilis-
taan mukaan käyttäjien pisteet. Näin käyttäjät voivat vertailla kaveripiiriensä tu-
loksia pistetaulussa (kuva 22). 
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Kuva 22 Kaverilista 
 
Valitettavasti kolmannen osapuolen datan hyödyntämisessä on aina sovelluksen 
kehittämisen kannalta ongelmia. Oikeanlaisen datan vastaanottamisen varmista-
minen vaatii suuren määrän erilaisia tarkistuksia (kuva 23).  
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Kuva 23 Tarkistuksia Graph APIsta palautuvalle datalle. Kuvassa vain pieni osa erilaisista tarkistuksista. 
 
Esimerkiksi Facebookin palvelimet voivat olla saavuttamattomissa, käyttäjän 
avainkoodi voi olla vanhentunut, käyttäjä on voinut perua erilaisia valtuutuksia tai 
vaikkapa vastaanotettu data on vääränlaista. Moni asia voi mennä pieleen kol-
men eri tahon välisessä tiedonsiirtorakenteessa ja käyttäjälle pitäisi saada lähe-
tettyä ongelmaa erittelevä virheviesti. Kun otetaan asetelmaan mukaan erilaiset 
puhelinmallit ja useista eri paikoista kytkettävät luvat ja valtuutukset, niin soppa 
on valmis. 
 
4.4 Saavutusten ja laskujen jakaminen 
Tulosten ja saavutuksien jakaminen on tärkeä osa ihmisten välistä kanssakäy-
mistä. Mahdollisuus kertoa läheisimmillemme hyvistä tuloksista on keskeinen osa 
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useita nykypäivän sovelluksia. Sovellukseen rakentamani jakotoiminnallisuuden 
tavoitteena oli mahdollistaa käyttäjien välinen tulosten, saavutusten ja laskuhisto-
rian jakaminen.  
  
Kuvassa 24 jakonappi tulee näkyviin suoritetun laskun jälkeen.  
 
 
Kuva 24 Laskun tulosten jakonappi 
 
Napista painaessa avautuu Ionic-popup-dialogi, johon voi kirjoittaa viestin tulos-
ten mukaan (kuva 25). Osa tekstistä luodaan automaattisesti, jossa tyypillisesti 
kerrotaan laskun tulokset ja mistä osiosta se on peräisin. 
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Kuva 25 "Share result" -napista avautuu Ionic popup -ikkuna 
 
Jakamiset tulevat näkyviin omalle sivulleen. Kuvassa 26 yksittäisessä jaossa on 
vasemmalla profiilikuva, ylhäällä jakaja ja jakoaika, keskellä automaattiteksti ja al-
haalla jakajan oma viesti. 
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Kuva 26 Tehdyt jaot 
 
Nykyisellään jakojen kieli riippuu jakajan kieliasetuksista. Jos sovelluksen kieli-
asetukseen on valittu suomi, myös jakojen automaattiteksti luodaan suomeksi. 
Tuloksena jakolistauksessa voi olla tekstejä useilla kielillä. 
 
5 PÄÄTÄNTÖ 
Opinnäytetyöni tavoitteena oli tutkia sosiaalisten toiminnallisuuksien hyödyntä-
mistä mobiilisovelluksissa, esitellä sosiaalisten medioiden rajapintoja ja toimeksi-
antona kehittää WittyC-sovellukseen sosiaalisia toiminnallisuuksia osana pelillis-
tämisprojektia. Vaikka lähteiden löytäminen sosiaalisista toiminnallisuuksista oli 
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melko hankalaa, löytyi tietoa lopulta pelillistämistä käsittelevistä teoksista ja doku-
menteista. Pureuduin myös Facebookin sisäänkirjautumis- ja Graph API rajapin-
toihin, joita sovelsin toimeksiannossa. Toimeksiantoa varten kehitin WittyC-sovel-
lukseen kaverilistan, laskujen ja saavutusten jakojärjestelmän sekä yhdistin Face-
book- ja Google-sisäänkirjautumisen. Toimeksiantaja hyväksyi työni tulokset ja 
sovellus julkistettiin suljetusti Google Play Storessa betatestaajille. 
 
Toimeksiannon tekeminen oli melko pitkä ja työläs prosessi. Vaikka kehitettävät 
ominaisuudet olivat näennäisesti melko yksinkertaisia, vaati niiden rakentaminen 
huomattavia määriä ohjelmointia kulissien takana. Suurin osa työstä koostui pal-
velinpuolen ohjelmoinnista ja Facebookin datan käsittelystä. Olen kuitenkin melko 
tyytyväinen lopputulokseen, sillä pääsin tavoitteisiin ja kehitin toimeksiantoon 
pyydetyt toiminnallisuudet. 
 
Työtä voisi kehittää eteenpäin esimerkiksi jakamisen osalta. Esimerkiksi mahdol-
lisuus jakaa tuloksia suoraan Facebookiin voisi olla hyvä lisäominaisuus.  
Rakentamani sovelluksen sisäistä jako- ja kaverijärjestelmää voisi kehittää toimi-
maan ilman Facebook-sisäänkirjautumista tai ottaa mukaan useampia sosiaalisia 
medioita. Myös jakojen valmistekstien sisältöjä ja jakojärjestelmän rakennetta 
voisi parantaa. Tekstejä on sekä teknisesti että sisällöllisesti vaikea kääntää eri 
kielille eivätkä ne nykyisellään tuo merkittävästi lisäarvoa viesteihin. 
 
Opinnäytetyö oli minulle jatkumoa WittyC-projektissa. Olen ollut enemmän tai vä-
hemmän mukana sovelluksen kehityksessä sen alusta lähtien. Tästä kehityspro-
sessista on ollut minulle valtavasti hyötyä kokemusten ja oppien muodossa. On-
nistumisien ja virheiden myötä olen saanut selkeämmän kuvan mobiilisovellusten 
kehityksestä sekä itsestäni ohjelmoijana. 
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